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LA ENTRADA

“Estás atravesando la jungla, detrás tuyo vienen SATIPO y BARRANCA, los dos guías locales, 
llevan toda la mañana murmurando sobre cómo los Hovitos están encima nuestro, los indios 
portadores nos abandonaron hace un par de kilómetros asustados.
Estás muy cerca de la entrada de la tumba.”
 

 
“El río corta el camino, necesitas un minuto para orientarte antes de seguir.”
“No hay ninguna salida obvia”
 
 
- Inventario: “Un viejo mapa , un látigo.”
- Examinar Mapa: “Sacas el mapa, en realidad está compuesto de tres trozos comidos 
por el tiempo y te dispones a mirarlo cuando escuchas un ruido detrás, un revólver siendo 
amartillado”

- Usar látigo: “Alcanzas tu látigo y te vuelves rápidamente. BARRANCA no se esperaba 
este movimiento y se muestra sorprendido el tiempo suficiente para azotar su mano 
con el látigo y hacer que su revólver caiga al suelo. BARRANCA asustado suelta sus 
pertenencias y sale corriendo al interior de la jungla. SATIPO parece estar sorprendido 
con el comportamiento del otro guía y no dice nada”
 
“En el suelo hay un revolver”

 
- Coger revolver : “Coges el revólver y te lo guardas” añade el revólver al inventario

 
- Examinar mapa: “Vuelves a examinar el mapa, y descubres que estás más cerca de lo 
que pensabas, la entrada está marcada en un pequeño montículo enfrente tuyo.

 
“El montículo está cubierto de tierra”

 
- Cavar// Limpiar montículo: “Entre SATIPO y tú excavais en la tierra hasta dar forma 
a una losa que es la puerta de entrada al templo, apartais la losa y se abre el camino 
oscuro al interior del templo”
 
“La tierra excavada se agolpa a los pies de la entrada”



- Usar tierra con bolsa vacía (bolsa que se encuentra en la escena dos): “metes 
un puñado de tierra en la bolsa” Añade al inventario una bolsa con un puñado de 
tierra.
Nota al DM: Puedes añadir tantos puñados como desee el jugador, no tiene 
incidencia, salvo el que piense cuantos puñados son los adecuados, pues la 
trampa final siempre se activará.

 
- Entrar: “Entrais en la tumba, SATIPO lleva una antorcha para iluminar el camino”.
 

 
CÁMARA DE LA LUZ

“La cueva ancha al principio y cada vez más estrecha baja unos metros, a los lados hay nichos 
funerarios, con cuerpos embalsamados en muy posible estado de putrefacción, caminais en fila 
india, hasta llegar a un espacio más angosto de lo normal, además:”
 
“Hay unos haces de luz que entran desde arriba y dan justo en la base del camino”
“La salida obvia es al norte al interior del templo, y al sur para salir de la cueva”
 
Examinar luces “Los huecos por donde entra la luz no son naturales, sino que están hechos por 
el hombre, con algún sentido”
 
Usar algo con luces: “Al cruzar la luz la trampa, como ya imaginabas, se activa, y sale de 
uno de los nichos de la pared una trampa de pinchos. Ensartado en dicha trampa un cadáver 
relativamente reciente. Reconoces el cadáver por los rasgos, es FORRESTER, un rival menos 
en la busca de restos arqueológicos.”

Examinar FORRESTER: “Parece que lleva una bolsa de cuero, la coges” Añadir bolsa 
de cuero al inventario
Examinar bolsa de cuero: “Es una bolsa de cuero, parece que hay algo dentro”
Abrir bolsa de cuero: “Hay una llave antigua dentro, la sacas” añadir llave cambiar bolsa 
de cuero por bolsa de cuero vacía al inventario
(al cabo de tres o cuatro comandos deberías leer) 
“La trampa de pinchos se retrae ocultándose”

 
- Ir Norte (Antes de descubrir la trampa): “Avanzas hacia el interior cuando al atravesar uno de 
los haces de luz sale de uno de los nichos en el lateral una trampa de pinchos que te atraviesa 
y mueres” PUNTUACIÓN -1 
- Ir Norte (después de descubrir la trampa) : “Esquivas los haces de luz y continuas hacia el 
interior del templo”
 
 

ENTRADA AL SANTUARIO
“Continuas andando hasta que de repente la tierra se abre bajo tus pies, una parte del suelo 
colapsa, y solo te salvas porque SATIPO te agarra antes de caer al fondo del foso, recuperas el 
aliento como puedes e inspeccionas la zona”



 
“El foso es de unos cuatro metros de ancho, y no te ves con fuerzas de pasarla de 
un salto, las paredes en esta zona son especialmente lisas. El techo, bastante alto, 
sin embargo parece tener unas vigas de madera, alguna de las cuales está algo 
desprendida. Al norte hay una salida hacia el interior del templo, al sur para volver a la 
Cámara de la Luz”
 
Examinar vigas: “Son unos salientes de madera que se meten en la tierra, serán soportes para 
el techo que no se desplome”
Usar látigo con vigas: “Agitas el látigo y lo enganchas en una de las vigas, parece firme”

Balancearse // Tirar // Columpiar : “Al primer tirón, la viga se desprende del techo, no 
parece que esté hecho para columpiarse. La buena noticia, :
 
“La viga caída del techo hace de puente y permite cruzar el foso”
 
Ir norte: “Cruzas la sala hacia el interior del templo”.
 

 
EL SANTUARIO

“Dos antorchas, que llevan allí muchos años, reposan en el marco de la puerta de la 
entrada, la cual lleva a una gran sala abovedada. Los rayos de sol entran por varias 
claraboyas en el techo, e iluminan un mosaico en el suelo de baldosas blancas y negras 
dispuestas en un complejo patrón, en el centro de dicho patrón un pequeño altar con 
una diminuta estatua dorada, tu objetivo. “
“La única salida obvia es por donde has entrado al sur, de vuelta a la entrada al 
santuario”
 
- Coger antorcha: “Coges una de las antorchas” Añade al inventario
- Examinar patrón: “Las baldosas blancas y negras parecen estar repartidas sin ningún orden 
aparente”
 
- Usar antorcha con baldosa negra: “ Empujas la baldosa con la antorcha y observas como de 
un agujero invisible en la pared sale un pequeño proyectil que impacta en la antorcha.”
- Usar antorcha con baldosa blanca”: “Empujas la baldosa con la antorcha, y no pasa nada”

Ir al altar: Si no has examinado las baldosas blanca y negras, en algún momento:
“Un dardo sale de la pared e impacta en tu pierna, empiezas a sentir un 

leve mareo, hasta que caes muerto” PUNTUACIÓN -1
Si has examinado las baldosas blancas y negras:
“Te acercas al altar pisando solo en las baldosas blancas, consigues llegar 

aguantando la respiración, te colocas el sombrero, algo que sueles hacer cuando 
estás nervioso, y respiras hondo, delante tuyo está el pequeño ídolo dorado”

 
EL IDOLO
 



- Examinar ídolo: “ Es un idolo pequeño dorado, representa una figura 
sonriendo enseñando los dientes, una mezcla entre fiero y bonito, no parece 
muy pesado, reposa encima de una peana circular. ”

 
- Examinar altar: “El altar sobre el que reposa el ídolo no es mas que un 

bloque de piedra. En la base del altar se ha ido depositando a lo largo de los 
años una capa de arena y tierra”

- Usar bolsa vacia con arena: “metes un puñado de tierra en la 
bolsa” Añade al inventario una bolsa de arena con un puñado

 
- Coger idolo: “Según coges el ídolo, la base sobre la que se apoya se 

levanta al notar la falta de peso, el suelo empieza a temblar y una de las rocas 
que se desprenden del techo te golpea en la cabeza y mueres” PUNTUACIÓN -
1

Usar bolsa con arena con ídolo: “Te levantas el ala del sombrero, y 
pones en una mano la bolsa con arena y te preparas para cambiarlo por el ídolo. 
Aguantas la respiración mientras cambias los objetos, la plataforma sobre la que 
reposa el idolo se mantiene quieta.

Sonríes a SATIPO mientras empiezas a volver por el mosaico de 
baldosas. Cuando miras otra vez, la cara de horror de SATIPO te alerta y le 
ves salir corriendo por la entrada, vuelves la mirada para ver como se está 
hundiendo el soporte donde estaba el ídolo. La estancia empieza a temblar, 
partes del techo comienzan a caer e intuyes que la sala se va a colapasar, es 
hora de correr. Corres hacia la salida, SATIPO ya ha salido por ella y te espera 
en la otra sala.”

 
 
 

ENTRADA AL SANTUARIO 
(después de coger el ídolo)

“El suelo tiembla, y ves a SATIPO al otro lado del foso, ha quitado el tablón que hacía de 
puente y lo tiene sujeto entre sus manos, detrás suyo en la única salida ves como una 
enorme losa se está desplazando cerrando la puerta, SATIPO se dirige a tí, 
- No hay tiempo para discutir tírame el ídolo, y te doy el tablón”
 
Aquí cualquier intento de saltar o de columpiarse sobre el foso ha de acabar con un “SATIPO te 
golpea cuando intentas saltar y caes en el foso” PUNTUACIÓN -1
- Examinar foso: “No te ves capaz de saltar esto”
Dos alternativas:
1 - Usar ídolo con SATIPO: “Lanzas el ídolo a SATIPO, el cual lo agarra, te sonríe y mientras 
tira el tablón al suelo te dice “Adiós señor!” y sale corriendo hacia la salida“ 
2 - Usar revolver con SATIPO: “Sacas el revólver y disparas a SATIPO, te mira sorprendido, 
parece que no te veia capaz de disparar primero, el cadáver cae al foso y la viga cae al suelo”



- Usar viga con látigo: Agitas el látigo y enganchas la viga suelta en el suelo, tiras de 
ella y la vuelves a colocar haciendo un puente, te diriges corriendo a la salida”

 
EL FINAL

(si SATIPO se escapó) “Vas corriendo por el tunel, estás llegando a la sala de las luces, 
y escuchas un grito, cuando llegas descubres el cuerpo de SATIPO ensartado en la 
trampa, a sus pies ves el ídolo el cual recoges y rápidamente corres hacia la salida”
 

(si no escapó empieza aquí) “Corres mientras el suelo sigue temblando, cuando oyes un 
gran ruido detrás tuyo, una enorme bola gigante de piedra viene rodando, corres como 

puedes y a duras penas consigues atravesar la salida de un salto. Has salido vivo!
 
Cuando te incorporas te encuentras con dos guerreros Hovitos con pinturas de guerra 
que te apuntan con sus arcos, a un lado escuchas una voz familiar”
- Dr Jones! otra vez veo que posee algo que no puede evitar que se lo quite, has 
escogido mal a tus amigos, y esta vez tendrás que pagar por ello.
 
BELLOQ!!!”
 

Fin
 
 

 
COMANDOS VARIOS

- Examinar bolsa con XX puñados de tierra: Como digo en la primera escena, el peso de la 
bolsa es irrelevanta pues para mantener la continuidad de la historia la trampa siempre se 
activa, sin embargo eso no quita para que los jugadores piensen que pueden conseguirlo asi 
pues dependiendo del número de puñados de arena en la bolsa:
1-2 : “La bolsa no pesa mucho”
3-4: “la bolsa tiene un peso medio”
5-6: “la bolsa pesa mucho”
Igualmente se puede :
- Quitar arena de la bolsa “ Quitas un puñado de arena en la bolsa:
 
- Inventario: Deberías anotar todos los objetos que tiene Indy en todo momento, y asi leerla 
cuando lo pidan los jugadores.
 


